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@ Verfahren zum Betreiben eines Geldspieigerates 

(§) Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Betreiben eines 
Geldspieigerates, welches symboltragende und auf Zufalls- 
positionen stiilsetzbare Umlaufkorper aufweist. 
Die Aufgabe der Erfindung bestand darin, ein Verfahren zum 
Betreiben eines Geldspieigerates vorzuschtagen, mittels 
welchem erreicht wird, da& ein Spieler bewu&t uber einen 
langeren Zeitraum an diesem Gerit spielt. 
Geldst wird diese Aufgabe dadurch, dafi durch die System- 
uhr der zentralen Steuereinheit eine Zettuberwachung fur 
ununterbrochenes Bespielen des Geldspieigerates erfotgt. 
Nach der 0 borsch reitung eines ersten vorgebbaren Zeitin- 
tervalls findet ein erstes zertabhangiges Ereignis statt und 
nach der Oberschreitung mindestens eines weiteren vorgeb- 
baren Zettintervalls ein weiteres. Gegenuber dem jeweils 
vorhergehenden zehabhdngigen Ereignis sind die nachfol- 
genden in ihrer Wertigkeit erhdht. 
■ Als zeitabhangige Ereignisse konnen beispielsweise 
f - eine bestimmte Anzahl von Freispielen, 

• ein Geldgewinn, 

• eine bestimmte Anzahl von Sonderspielen, 
- eine Ausspielung, 

• eine Jackpoterhohung oder ehnliches 
zu den jeweiligen Speicherstanden hinzugefuhrt und auf den 
zugeordneten Anzeigen dargesteltt werden. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Betreiben 
eines Geldspielgerat welches symboliragende und auf 
Zufallspositionen sullsetzbare UmlaufkSrper aufweist 

Geldspielgerate der gattungsgemaBen Art sind be- 
reits seit langem bekannt 

All diese Gerate bestehen im wesentlichen aus ver- 
gleichbaren Bau- und Funktionsgruppen. Lediglich 
durch unterschiedliche Spielsysteme, Zusatzgewinnch- 
ancen wie Bonus- und Jackpotvariationen, Kombinatio- 
nen von Frei-, Sonder- und Multispielen, Ausspielungen 
und ahnliches soli ein Spielanreiz geschaffen werden, 
der mflglichst viele Spieler anspricht und sie zum Spie- 
len an derartigen Geraten animiert 

Ungeachtet der von der Automatenindustrie erarbei- 
teten selbstbeschrankenden MaBnahmen ist jeder Her- 
und Aufsteller daran interessiert, dafl an seinen Geld- 
spielgeraten besonders haufig und lange gespielt wird. 
Urn dieses Ziel zu erreichen werden standig neue spiel- 
anreizerhdhende MaBnahmen vorgeschlagen. AU diese 
MaBnahmen variieren aber lediglich bestimmte Spiel- 
ablaufe, ohne dem Spieler einen Anreiz zu liefern, Qber 
eine bestimmte Zeitdauer hinaus an genau diesem Ge- 
rat zu spielen, urn in den GenuB von zeitabhangigen 
Ereignissen zu kommen. 

Hier setzt die Aufgabe der Erfindung ein, die darin 
besteht, ein Verfahren zum Betreiben eines Geldspiel* 
gerates vorzuschlagen, mittels weichem erreicht wird, 
dafi ein Spieler bewuBt Qber einen langeren Zeitraum an 
diesem Gerat spielt 

Gelost wird diese Aufgabe durch die kennzeichnen- 
den Merkmale des Hauptanspruches. Vorteilhafte Wei- 
terbildungen des erfindungsgemaBen Grundprinzips 
sind in den Unteranspruchen aufgezeigt 

Die erfindungsgemaBe Ldsung zeichnet sich dadurch 
aus, daB durch die Systemuhr der zentralen Steuerein- 
heit eine Zeituberwachung fur ununterbrochenes Be- 
spielen des Gelds pielgerates erfolgt Nach der Ober- 
schreitung eines ersten vorgebbaren Zeitintervalls fin- 
det ein erstes zeitabhangiges Ereignis statt und nach der 
Oberschreitung mindestens eines weiteren vorgebbaren 
Zeitintervalls ein weiteres. Gegenuber dem jeweiis vor- 
hergehenden zeitabhangigen Ereignis sind die nachfol- 
genden in ihrer Wertigkeit erhdhL 

Als zeitabhangige Ereignisse kdnnen beispielsweise 

— eine bestimmte Anzahl von Freispielen, 

— ein Geldge winn, 

— eine bestimmte Anzahl von Sonderspielen, 

— eine Ausspielung, 

— eine Jackpoterhohung oder ahnliches 

zu den jeweiligen Speicherstanden hinzugefflgt und auf 
den zugeordneten Anzeigen dargestellt werden. 

Ein wesenttiches Element bei der Realisierung der 
erfindungsgemaBen Ldsung besteht darin, daB die fflr 
die Ausldsung der zeitabhangigen Ereignisse zu erffll- 
lende Grundvoraussetzung der "ununterbrochenen Be- 
spielung* ' zu def inieren ist Hierzu wird als Kriterium filr 
den Start des vorgebbaren Zeitintervalls der Einwurf 
einer MQnze genutzt Als Kriterium fflr das Ende der 
Bespielung kann die Betatigung der Rtickgabetaste und/ 
oder das Oberschreiten eines zweiten vorgebbaren 
Zeitintervalls bei einem Freispielspeicherstand gleich 
Null und einem fflr einen erneuten Spieistart nicht aus- 
reichenden Guthabenstand im MOnzspeicher dienen. 
Dies bewirkt jeweiis ein ROcksetzen der bisher regi- 
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strierten Spielzeit Wird innerhalb des zweiten Zeitin- 
tervalls nachgemunzt d. h. der Munzspeicherstand auf 
einen Wert grtiBer Null verflndert, so erfolgt kein RUck- 
setzen der bisher als ununterbrochene Spielzeit regi- 
5 strierten Zeit und der Spieler kann durch Weiterspielen 
in den GenuB der zeitabhangigen Ereignisse kommen. 

Vorteilhafterweise kann auf einem frontseitig ange- 
ordneten Display dem Spieler die noch zu verstreichen- 
de Zeit bis zum Eintritt und/oder der Inhalt des nachsten 
10 zeitabhangigen Ereignisses angezeigt wird 

Eine weitere vorteilhafte Gestaltungsvariante besteht 
darin, daB in einer tabellenartigen Darstellung die mog- 
lichen zeitabhangigen Ereignisse darstellbar sind. Die- 
sen Ereignissen sind Leuchtelemente zugeordnet, die 
15 wiederum Qber einen Zufallsgenerator, wie bei einer 
gewonnenen Ausspielung, zum gegebenen Zeitpunkt 
ansteuerbar sind. Durch Betatigung einer Stop-Taste 
kann somit die Art des nachsten zeitabhangigen Ereig- 
nisses durch den Spieler selbst "bestimmt" werden. Hier- 
20 durch wird er aktiv in den Prozefi der Spielzeitverlange- 
rung einbezogen ohne dies vordergriindig als solches 
anzusehea 

Nachfolgend soil die erfindungsgemaBe Ldsung an 
Hand der Zeichnungen in einem Ausfuhrungsbeispiel 
25 naher beschrieben werden. Hierbei zeigen : 

Fig. 1 Frontansicht eines erfindungsgemaB ausgestal- 
teten Geldspielgerates; 
Fig. 2a Zeitachse mit Intervallpunkten und 
Fig. 2b VergrdBerter Ausschnitt der Zeitachse. 
30 Fig. 3 Ablaufdiagramm des erfindungsgemaBen Ver- 
fahrens; 

Bei einem in Fig. 1 dargestellten Geldspielgerat t 
werden die Umlaufkdrper 11 durch Geldeinwurf in aus- 
reichender H6he in Umlauf gesetzt Hierbei wird der 
35 eingeworfene Geldbetrag in einem Guthabenspeicher 
gespeichert und gieichzeitig auf einer zugeordneten An- 
zeige 6 dargestellt Weitere Anzeigen 3 bis 5 kdnnen fur 
die Darstellung von gewonnen Freispielen (5), von Ge- 
winnguthaben (4) und von gewonnenen Sonderspielen 
40 (3) vorgesehen sein. 

Die zentrale Steuereinheit flberprflft ob das vorhan- 
dene Guthaben ftir den Start eines Spieles ausreichend 
ist Kann dies positiv festgestellt werden, so wird der 
Einsatz fflr dieses und die jeweiis nachfolgenden Spiele 
45 vom MOnzspeicher abgebucht 

GemaB Fig. 3 und 2a wird mit dem Start des ersten 
Spieles nach Geldeinwurf in Mflnz- oder Scheinform 
zum Zeitpunkt To Qber die in die zentrale Steuereinheit 
integrierte Systemuhr der Ablauf eines erstes Zeitinter- 
50 vails To— Ti gestartet Hierbei wird systemintern die 
aktuelle Spielzeit in einem Taktzyklus, der jeweiis 1 Se- 
kunde betragen kann, erhdht 

Bei festgestellter ununterbrochener Bespielung und 
Oberschreitung der jeweiligen Intervallgrenzen Ti, Tr, 
55 T\» usw, wird jeweiis ein zeitabhangiges Ereignis, wei- 
ches zum Beispiel in der Gabe einer bestimmte Anzahl 
von Freispielen, einem Geldgewinn, einer bestimmte 
Anzahl von Sonderspielen, einer Ausspielung, einer 
Jackpoterhohung oder ahnlichem bestehen kann, ausge- 
60 lost 

Dies kann derart erfolgen, dafi die einzelnen zeitab- 
hangigen Ereignisse in ihrer Wertigkeit und Reihenfol- 
ge fest vorgegeben sind. Zur weiteren Spielanreizerha- 
hung ware hierbei vorteilhafterweise zu beachten, daB 
65 die zeitabhangigen Ereignisse zu den Zeitpunkten Ti, 
Tr, Ti" ils.w in ihrer Wertigkeit gegenflber dem jeweiis 
vorangegangenen zunehmea 
Eine andere Ausgestaltungsform der Gabe von zeit- 
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abhangigen Ereignissen besteht darin, da8 die mdgli- 
chen zeitabhangigen Ereignisse in einem zusatzlichen 
Ausspieltableau, wie zum Beispiel in der Tabelle 8, dar- 
gesteilt sind. Die einzelnen Tabellenfelder sind durch 
zufallig ansteuerbare Lampen hinterleuchtbar ausgebil- 5 
det Die Lampenansteuerung erfolgt dabei fiber einen 
Zufallsgenerator, welcher mit der zentralen Steuerein- 
heit in Verbindung steht Hierbei kann die Erschei- 
nungswahrscheinlichkeit der einzelnen Felder entspre- 
chend ihrer Wertigkeit abgestuft seia Weiterhin kann 10 
ein vorzeitiger Stop dieser zusatzlichen "Ausspielung" 
mittels Stop-Taste 9 vorgesehen sein. 

Eine Grundvoraussetzung fQr die Gabe der zeitab- 
hangigen Ereignisse ist die ununterbrochene Bespieiung 
des erfindungsgemaB ausgebildeten Geidspielgerates t. 15 
Hierzu mussen Bedingungen vorgegeben werden, die 
als Unterbrechung anzusehen sind. 

Dies kann, wie aus Fig. 3 ersichtlich, 

1. die Betatigung der Ruckgabetaste 2 und 

2. die Oberschreitung eines zweiten Zeitintervalls 20 
T2— T2' sein. 

Dieses zweite Zeitintervall T2— Tr beginnt zum Zeit- 
punkt T2, wenn der Freispielspeicher den Wert Null und 
der Guthabenspeicher ein fQr den erneuten Spielstart 
nicht mehr ausreichendes Guthaben aufweist, was auf 25 
den Anzeigen 5 (far Freispiele) und 6 (Guthaben) ange- 
zeigt wird Dieses zweite Zeitintervall T2— T2- kann in 
seiner Lange je nach Bedarf variabel ausgebildet sein. 
Im angegebenen Beispiel gemaB Fig. 2b, wurde dem 
Spieler ein Zeitraum von zwei Minuten zur Verfttgung 30 
stehen, urn durch NachmUnzen und damit verbundenen 
erneuten Spielstart die Bedingungen fur ununterbro- 
chenes Bespielen einzuhaltea Verstreichen diese zwei 
Minuten, ohne daQ der MUnzspeicherstand auf ein aus- 
reichendes Guthaben erhdht wird, so erfolgt ein Ruck- 35 
setzen der bisher festgestellten Spielzeit auf den An- 
fangswert To. Gleiches erfolgt nach Betatigung der 
Ruckgabetaste 2 

Erganzend kann vorgesehen sein, daB auf dem Dis- 
play 10 dem Spieler angezeigt wird, wieviel Zeit bis zur 40 
Gabe des nachsten zeitabhangigen Ereignisses noch 
vergehen muB. Bei der Variante mit fest vorgegebener 
Ereignisfolge kann auch der Wert des nachsten zeitab- 
hangigen Ereignisses auf dem Display 10 dargestellt 
werden. 45 

Zur Berucksichtigung der selbstbeschrankenden 
MaBnahmen der Automatenindustrie kann die Staffe- 
lung der Zeitintervalle T0-T1, Tt-Tr, Tr— Tr os.w 
auf eine Maximalspielzeit von 60 Minuten begrenzt 
sein. Hierzu kann vorgesehen sein, daB zum Zeitpunkt 50 
Tsb die selbstbeschrankenden MaBnahmen, wie Ab- 
schalten des Gerates fflr eine vorgegebene Zeitspanne 
bei Vorlage bestimmter Bedingungen usw., eingeleitet 
werdea Gleichzeitig wird die Spielzeit T auf den An- 
fangswert To zurflckgesetzt 55 

Das Erreichen der einzelnen Zeitmarken Tt, Tv, Tr 
as.w kann zusatzlich noch durch besondere optische 
oder akustische Signale angezeigt werdea 

Patentansprflche 60 

1. Verfahren zum Betreiben eines Geidspielgerates, 
weiches mindestens aus den Funktionsgruppen 

— symboltragende und auf Zufallspositionen 
stillsetzbare Umlaufkdrper, 65 

— zentrale Steuereinheit, 

— Speicher f Or Spieleinsatz, Gewinne, Sonder- 
spiele, besteht, 



dadurch gekennzeichnet, 

daB durch die Systemuhr der zentralen Steuerein- 
heit eine Zeitflberwachung fur ununterbrochenes 
Bespielen des Geidspielgerates erfolgt, 
daB nach Oberschreitung eines vorgebbaren ersten 
Zeitintervalls (To— Ti) ein erstes zeitabhangiges 
Ereignis stattfindet und 

daB nach Oberschreitung mindestens eines weite- 
ren vorgebbaren Zeitintervalls (Tt — T\>) ein weite- 
res, gegenQber dem ersten in seiner Wertigkeit er- 
hohten, zeitabhangiges Ereignis stattfindet 

2. Verfahren zum Betreiben eines Geidspielgerates 
nach Anspruch 1. dadurch gekennzeichnet, daB als 
zeitabhangiges Ereignis 

— eine bestimmte Anzahl von Freispielen, 

— ein Geldgewinn 

— eine bestimmte Anzahl von Sonderspielen, 

— eine Ausspielung, 

— eine Jackpoterhdhung oder ahnliches 

zu den jeweiligen Speicherstanden hinzugef ugt und 
auf den zugeordneten Anzeigen dargestellt wer- 
dea 

3. Verfahren zum Betreiben eines Geidspielgerates 
nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, 
daB als Kriterium fur den Start des vorgebbaren 
ersten Zeitintervalls (To— Ti) der Einwurf einer 
Mfinze dient und 

daB durch Betatigung der RQckgabetaste (2) und/ 
oder nach Oberschreitung eines zweiten vorgebba- 
ren Zeitintervalls (T2— Tr) bei einem Freispielspei- 
cherstand gleich Null und einem for einen erneuten 
Spielstart nicht ausreichenden Guthabenstand im 
MQnzspeicher ein RQcksetzen der bisher registrier- 
ten Spielzeit erfolgt 

4. Verfahren zum Betreiben eines Geidspielgerates 
nach Anspruch 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, 
daB auf einem frontseiug angeordneten Display 
(10) dem Spieler die noch zu verstreichende Zeit bis 
zum Eintritt und/oder der Inhalt des nachsten zeit- 
abhangigen Ereignisses angezeigt wird 

5. Verfahren zum Betreiben eines Geidspielgerates 
nach Anspruch 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, 
daB in einer tabellenartigen Darstellung (8) die 
mdglichen zeitabhangigen Ereignisse darstellbar 
sind, daB diesen Ereignissen zugeordneten Leucht- 
elemente uber einen Zuf allsgenerartor ansteuerbar 
sind und daB durch Betatigung einer Stop-Taste (9) 
die Art des nachsten zeitabhangigen Ereignisses 
durch den Spieler selbst bestimmt werden kana 
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Fig. 3 



Munzeinwurf 



nein . - * \J a 

I <^MQnzguthaben ausreichend 



Spielstart und Start 
der Zeitintervallzahlung 



T = T + 1 



ja — 1 

— H^ein Zeitintervall uberschritten 



Start eines zeitabhang- 
igen Ereignisses und 
Erhohung der Zeitinter- 
vallstufe (Ti\ TV...) 



T 




- ^Hunzspeicher 



Ruckgabetaste 
gedruckt ? 



inhalt = 0 T ) 1 

nein - ■ — * 



<^Freispielspeicher = 0 



Start des 2. Zeitinter- 
valls 



T 2 = T 2 + 1 



iein y T i J« 

I (Hunzspeicherinha lt > 0 

n -- 7 

nein / 2. Zeitintervall \ J* 
uberschritten ? 




Rucksetzen der Zeit- 
intervalle Ti und T2 



308 040/554 



